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EDITORIAL 


aruto es, sin duda, uno de los fenó- 

menos del anime más importante 

de los últimos años. Se trata de una 

serie que no sólo ven los fanáticos 

del anime, su fama ha trascendido a 
otros niveles; es, pues, todo un acontecimiento 
mediático. 


Cuando alguien menciona artes marciales inme- 
diatamente asociamos las palabras con Japón. 
Es innegable que en aquel país se han gestado 
los mitos más grandes con respecto a distintas 
disciplinas. Por ser, pues, las artes marciales un 


tema recurrente que tiene que ver con aspectos 
culturales de la Tierra del Sol Naciente, el anime 
no podía dejar de tado un tema tan importante 
Hoy encontramos al mencionado Naruto, al prinel- 
pal representante de las series de artes marciales, 
pero a lo largo de los años son muchos los animes 
que han tenido disciplinas como Karate, Kun Fu y 
Ninjitsu en su trama 


Así que en esta ocasión les presentamos todas las 
series más importantes provenientes directamen- 
te de Japón y que tienen como trama principal las 
artes marciales 


02. Shonen Onmyojl 

03. Shattered Angels 

04. Artes marciales en el 
anime y manga 

10. 2x2 = Shinobu 

12. Izumo 


14. Sumomomo Momomo 


16. Dragon Ball Z 


¿ER Pin Up 
20. Póster 
22. Pin Up 


23. IS 

24. Fighting beauty wulong 
26. Tenjho Tenge 

28. Las artes marciales y su 


significado 


30. El cine de artes marciales 
33. Dragon Ball Z: Película 
34. Música 


36. Top 5 de juegos de peleas 
39. Mario Bros. Baseball 


Mario Bros. y los 


deportes 
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be no Masahiro tiene una gran responsabilidad 

familiar que seguir. Como el único nieto del 

gran Abe no Seimei, quien fuera el Onmyoji 

(o exorcista) más famoso de la Era Heinan, 
todos esperan que siga sus pasos, por lo que ha sido 
entrenado en las artes ocultas desde que era un niño. 
Pero Masahiro simplemente no parece haber nacido para 
acallar espíritus dolidos, ya que no tiene el sexto sentido 
necesario para verlos, por lo que más bien resulta ser un 
inútil en el trabajo. Sin embargo, un día conoce a Mokun, 
un espíritu Zorro que le muestra cómo despertar sus 
poderes, y juntos luchan contra un demonio, venciéndolo 
con relativa facilidad. Desde entonces, Mokun le jura 
lealtad a Masahiro, prometiéndole que lo ayudará a 
entrenar duro para algún día sobrepasar al abuelo Seimei 
y ser el Onmyouji más grande de la historia. 


Lo que Masahiro no sabe en un principio es que Mokun 
en realidad se llama Touda, y es el más fuerte de los 12 
Shinshou, los espíritus elementales, que su abuelo podía 
llamar a su servicio, y que la razón por la cual lo buscó fue 
justamente por pedido de su abuelo. Una de sus misiones 
es encontrar.a los otros Shinshou, y convencerlos de 
que Masahiro es el sucesor de Seimei, y que por tanto 
deben protegerlo mientras el joven intenta por todos los 
medios mantener la paz espiritual de Japón, detener a 
demonios del Inframundo antes de que logren conquistar 
el país, y de paso, proteger a su adorada princesa Akiko, 
la heredera de la casa Fujiwara. 


Shonen Onmyoji originalmente inició como una serie de 
novelas ligeras de Mitsuru Yoki, fuertemente basadas 
en las leyendas alrededor de Abe no Seimei, quien fuera 
una figura histórica del Japón real, pero quien a través 
de los años se ha vuelto el equivalente japonés del mago 
Merlín, ya que de él se decía que su padre era humano, 
pero su madre una Kitsune, un espíritu zorro, por lo 
que desde los cinco años fue capaz de dominar Oni y 
obligarlos a realizar sus deseos. Curiosamente la leyenda 
misma le dio a Mitsuru Yoki la entrada perfecta para sus 
novelas, ya que ésta dice que no Seimei no tuvo hijos, 


N 


“El exorcismo es un negocio famil 


aunque Abe no Yasuaki y Abe no Yasuchika, onmyoji 
que le siguieron en importancia, decían ser su hijo y su 
nieto respectivamente. De ahí que fuera posible crear a 
Masahiro sin mucho temor a ser corregido por los fieles 
de la leyenda de Seimei (ya que su templo a la fecha sigue 
siendo muy visitado). 


Las novelas, que cuentan nada menos que con 22 
volúmenes, a su vez fueron adaptadas al anime, aunque 
éste fue mucho más corto, con sólo 26 episodios que 
actualmente están siendo traducidos al inglés por parte 
de Geneon y FUNimation, por lo que es relativamente 
fácil de conseguir. Este fue recibido con mucho éxito en 
Japón, por lo que además se crearon un drama CD, un 
juego para PS2, un manga y, como si todo eso no fuera 
suficiente, una obra de teatro. 


La serie animada sólo cubre los primeros dos arcos de las 
novelas, así que si te picas con la serie, cruza los dedos 
para que pronto se traiga el manga a nuestro continente, 
ya que sí está anunciado a seguir todos los arcos para 
que podamos finalmente enterarnos de si Masahiro logra 
juntar la confianza necesaria para llenar los zapatos de su 
famosísimo abuelo. 
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LA IMPORTANCIA DE LAS ARTES MARCIALES 


valores de la autosuperación, que permea todos los 
niveles de la sociedad. 


El manga es motivacional principalmente y es algo 
que se enfatiza desde que los niños pueden sostener 
uno en las manos; es algo que les servirá en la escue- 
la y en el trabajo, ya que crecen motivados por la idea 
de ser mejores. 


El manga deportivo y de artes marciales es quizás el 
que más hace énfasis en eso: la idea de ser el mejor. 
Así vemos cómo una persona normal se dedica a 


rechazando incluso al eq 
tarlo entre sus filas. 


Sands de que no todos o 
] listorias en que se A 
autosacrificio por un bien 
s ejemplos es Los caballeros 
del Zodíaco o n que un equipo se sacrifi- 


ca para que el 


se puede ver en el caso del 
ha lanzado a la fama u 


a su talento innato es obligada a entrenar p , 


con miras a que participe en los Jueg 
Barcelona. Yawara comienza detestando | 
ciales, pero con el tiempo aprende a amar 
derlas, io en una pasión. 


Dragon Ball: Un mega hit tanto 
Occidente. El protagonista, Son 


k m Japón omo er 


que le enseña artes marciales. Son Go 
El búsqueda de las esferas del dragón y así i: 
gran serie de aventuras. Goku, además de de 


más fuerte. Su secuela, Dragon Ball Z tendría u 
inusitado en Japón y México, y estaría más e 


o Bal 2,291. Su spin off Dragon Ball arena 
64 y se centraría más en la historia. E 


Yu Yu Hakusho: Yosuke Urameshi es s hijo de 
J cohólica y es un delincuente juvenil que un día 
1! cabo un acto heroico: salvar a u Í 
£ muere, pero ya que su muerte 


y se convierte en un detective 

que lo llevará a pelearse con f 

con muy malas intenciones. La serie es muy 
tiene qa 112 capítulos. - 


en 


es la reencarnación del legendario guerrero Sonsaku 
Hakufu, misma que... es tonta hasta la pared de en- 
frente y su única habilidad es para las artes marciales, 
en las cuales puede llegar a ser invencible. Casi todos 
sus rivales han reencarnado en los cuerpos de bellas 
jovencitas, quienes se meten en peleas muy fuertes 
y violentas en las que invariablemente quedarán 
con las ropas muy desgarradas. Aunque no lo pa- 
de la serie tiene una historia muy interesante 
%, y detrás de ella hay una cuidadosa investigación 
histórica. El manga de /kki Tousen empezó en 
el 2000 y continúa hasta la fecha. Ya ha ha- 
bido tres series de anime de la misma, la 
F* última aún se exhibe y, según se ve, la serie 
4 todavía tiene cuerda para rato. 


Tenjho Tenge: La academia Todo, de Tokio, tiene la 
fama de aceptar a los estudiantes más revoltosos y 
con los peores problemas de conducta. Los profeso- 
res, para contrarrestar, también son peleadores extre- 
madamente fuertes. Cada año hay un torneo entre los 
diversos clubes de peleadores, mismo que ha ganado 
el mismo grupo que es el consejo ejecutivo de estu- 
diantes, encargado de mantener a raya a los demás, 
con métodos bastante brutales. La historia empieza 
con Souichiro Nagi y Bob Makihara: uno es heredero 
de una línea antigua de guerreros; y el otro, un japonés 
hijo de un americano de raza negra, que posee una gran 
fuerza y agilidad. Nagi y Bob son revoltosos de primera 
y llegan a la escuela, después de haber conquistado 
otras cuatro, con el afán de patear traseros a diestra y 
siniestra, esfuerzo en el que son detenidos por Maya, la 
líder del Jukembu, quien parece ser una niña pequeña, 
aunque en realidades una mujer adulta que puede ma- 
nipular su energía para cambiar la forma de su cuerpo. 
Maya derrota fácil y humillantemente a Bob y a Nagi, 
quienes son castigados por el consejo ejecutivo (por 
causar problemas) y terminan uniéndose a Jukenbu, 


ándose, sin saberlo, al conflicto entre dos pode- 

sas fuerzas de artemarcialistas que tienen decidido 

| destino de Japón desde la era Edo. A medida que 

1 manga avanza, se entrelazan los hechos del pasado 
on los del presente, mientras que las hermanas Maya 

y Aya buscan terminar de una vez por todas el círculo 
vicioso que mantiene a todos los clanes sumergidos 
Tenjho Tenge (cielo y tierra) inició en 


24 capítulos. El manga tiene material muy su- 
ocati or lo cual en Occidente ha sido 


ong: Mao Ran es de ascenden- 
cia China, aunque nacida en Japón, y ha sido criada y 
- entrenada por su pervertido abuelo, quien la motiva a 
entrenar diciéndole que le dirá qué fue lo que le pasó 
con sus padres cuando ella domine el arte marcial. Sin 
decírselo, la inscribe en un torneo televisivo de artes 
marciales femeninas llamado Prime mat. El manga tie- 
e 18 volúmenes y dos series de anime de 25 capítulos 
Jada una. 


Los juegos de video, en especial d 
RPG nen gran medida en |. 


y muchos de ellos debido a su popularidad han dado 
el salto al anime: 


Street Fighter: Este juego de Capcom 

que ha dado origen a dos películas, una nime 
de 29 capítulos y dos OVAS, además le una serie de 
manufactura norteamericana. Narra la historia de dos 
peleadores, Ryu y Ken, en su búsqueda por volverse los 
más fuertes y que junto con otros peleadores tendrán 
que enfrentarse a Bison, el antagonista de la serie. 


Virtual Fighter: es videojuego de Se 
gran éxito y que se convirtió en una s 
los; narra las av ventura as de l 
Yuki, quien busca volverse 
cuestrada Sarah Bryant, una 
grupo de jóvenes para liberar! 


erl 
n joven al 


amiga su 
a 


Fatal Fury: Basad nel popular juego de SNK, Fa- 
tal Fury tiene dos OVAS y dos lea 
narra la búsque 
Solitario, para v 
y superar a su cal ef soga C 
este tipo de anime, pronto se le u 
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LA ACADEMIA DEL CAOS 


COMENTARIOS 


e dice que los amigos se cuentan con los dedos 

de la mano y que siempre están en las buenas 

y en las malas apoyando, sin importar lo que 

pase, ya que entre amigos existe un vínculo 
tan fuerte que nada puede romperlo. Aunque existen 
-varias vicisitudes en el camino, ese lazo de amistad se 
ve amenazado, pero eso solamente son pruebas que se 
tienen que tomar para saber si realmente su amistad 
es tan firme como un tronco o una endeble varita que 
ala primera se rompe. Como en el anime de /zumo, 
en donde el amor, la amistad, los celos, la envidia y la 
fidelidad a los seres queridos se ponen en constante 
prueba para medir la fortaleza de las personas; y para 
conocer todas esas piedras que el destino les avienta 
alos pobres personajes, pasemos al resumen de este 
anime. lleno de peleas. 


Takeru Vagí es un muchacho alegre. A pesar de quedar- 
se huérfano desde pequeño, ve la vida con optimismo, 
le gusta disfrutar las cosas buenas de la vida, como 
los cinco minutos antes de levantarse, un día soleado 
o simplemente desayunar con su abuelo y sus amigas 
Asuka y Kotono. A'él lo adopta Rokusuke Touma, al 
que llama abuelo y quien lo induce al arte del kendo, 
ya que el señor es el entrenador del equipo, en la es- 
cuela en donde Takeru asiste, así que le exige más que 
a los demás, porque sabe que dentro del muchacho 
hay mucho potencial. Sin embargo, a Takeru eso no le 
interesa y menos pelear si no es necesario, en especial 
porte Takeshi, un amigo de la infancia, se esfuerza 
tanto por ser el mejor que siempre que pelean juntos 
lo deja ganar, por eso todos esperan que Takeshi sea el 
próximo capitán de kendo. 


Toro va de maravilla con ellos dos, ya que son amigos 
desde hace mucho tiempo, pero como siempre hay un 
pero, no todo es como lo pintan, porque las diferen- 
cias comienzan cuando el abuelo decide nombrar a 
Takeru como el nuevo capitán y quien los represente 


en unas competencias. Obviamente a Takeshi no le pa- 


reció nada gracioso y los dos estuvieron en desacuer- 
do con la decisión del anciano, porque uno sí quería 
y el otro no; así que éste, para demostrarle a los dos 


que no está equivocado, decide enfrentar a Takeshi y a 


Takeru, para medir sus fuerzas y quien resulte vence- 
dor será el capitán. Para hacerles el cuento corto, es 
“Takeru el que gana, lo que desata los celos y la envidia 
en su disque mejor amigo Takeshi. Frustrado por su 
derrota se quiere desquitar con Kotono, y para acabar 


de derramar su vaso, a ella le gusta Takeru, así que 
ahora sí arde de celos que intenta robarle un beso, pero 
antes de que algo sucediera, el dichoso Takeru llega al 
rescate. La cosa entre ellos dos está que arde porque 
hasta están dispuestos a irse a los trancazos. Pero algo 
sucede, algo que cambia todo en lo que creen y los 
enfrenta a sus más puros valores y potenciales, porque 
ellos en medio de una intensa e inexplicable luz son 
enviados a otro lugar. 


Los transportados al nuevo lugar son Takeru, Takeshi, 
Kotono, Asuka y Seri, ya que todos estaban juntos al 
momento del incidente y son enviados a la tierra de Ne, 
o sea, la tierra de los muertos, pero no se preocupen, 
ellos no estiraron la pata, siguen vivitos y peleando; 
porque en ese extraño paraje en el que están parecen 
las ruinas de su escuela, como si hubieran pasado mu- 
chos miles de años y esa estructura fuera lo único que 
sobreviviera a una hecatombe. Así que aparentemente 


4 E 
están completamente solos, excepto por las ho 
gigantes e insectos voladores, a los cuales se enfrer 
tan, pero cuando Takeshi lo hace, se transforma por 
completo, sobre todo si tiene una espada, porque se 
vuelve sádico y lo peor de todo parece disfrutar serlo. 
Aunque esos animalotes no son lo único a lo que se 
enfrentan, ya que aparecen unos fantasmas, a los que 
llaman Akuryo y se lleva a Takeshi y a Kotono, mientras 
que Takeru, Asuka y Seri tratan de defenderse, pero 
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istorias de pelea son muy populares, 
los fans del anime, como del manga. 


sa Ue Jete aterroriza jocosamente a su 
bviamente no podía faltar la chiquilla de aspec- 
frágil capaz de derribar a un gigantesco oponente. En 
este universo hay tantos ejemplos como estrellas. 


OLPES DE IRONÍA 


momo —el título está basado en un popular trabalen- 
guas japonés—, adquirió una inesperada popularidad. 


La editorial Square Enix publicó el manga conformado 
por nueve tomos. El crossover está planeado para julio 
de este año. Primeramente se presentará en la revista 
Yen Plus, conocida por su formato similar a Shonen 
Jump, es decir, tiene la finalidad de presentar varios 
títulos a modo de antología. El primer tomo está pro- 
gramado para principios del 2009 y será publicado por 
la editorial norteamericana Yen Press. 


El estilo de Ohtaka se distingue por su gran versatilidad 
artística. El diseño del reparto posee rasgos estilizados 
evidentes, como es la triangulación del rostro, la cual 
oscila entre lo moderado en algunos personajes, mien- 
tras tanto en otros se manifiesta de manera exagerada. 
La finalidad del autor era resaltar ciertos-rasgos en una 
modalidad contradictoria, abogando incluso a la huma- 
nidad del reparto para lograr establecer una identifica- 
ción positiva con el lector. 


Por un lado, la protagonista Momoko luce tal cual una jo- 
ven dulce y tierna dada la expresividad de su mirada bri- 
llante. Pero la realidad es otra. Esta pequeña de aparien- 
cia frágil es una aguerrida combatiente cuya especialidad 
y dominio en artes marciales, la hacen un temible rival. 
En tanto, el supuesto líder de un clan anula todas las ex- 
pectativas del lector, por adjudicarle el adjetivo de héroe, 
pues aun cuando pertenece a una familia de legendarios 
guerreros es un verdadero /osera la hora de pelear. 


Ante el constante manejo de.roles con característi- 
cas contradictorias, era obvio que el reparto adquiría 
una construcción emocional en sumo abstracta, pero 
también con rasgos humanos capaces de establecer 
empatía con el lector. Dada la temática seria de su 
historia, Ohtaka gira constantemente alrededor de la 
premisa inicial para evitar el aburrimiento del lector, así 
que luego de un puñado de encuentros interrumpe la 
línea dramática para insertar: shots Cómicos o secuen- 
cias chuscas cuya única finalidad es relajar la tensión 
argumental. 


PERRO QUE LADRA... 
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ocos animes han tenido un éxito tan grande, 
dentro y fuera del Japón. Uno de los más im- 
portantes es Dragon Ball, del autor Akira Tori- 
yama, quien a su vez es uno de los mangakas 
más populares y redituables en Japón. 


Dragon Ball está basado, de manera muy libre, en una 
novela china llamada Journey to the West, el personaje 
principal es el Rey Mono Sun Wukong. Toriyama, 
antes de su exitoso manga Dr. Slump, crearía his- 
torias cortas para diversos semanarios. Una de 


A 
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ellas sería Dragon Boy, y el mismo tipo de personaje lo 
usaría para The Adventures of Tongpoo. 


Dragon Ball apareció publicado por primera vez en 
el popular semanario Shounen Jump Weekly, que ya 
había publicado a Dr. Slump. El ritmo de publicación 
era muy severo: 14 páginas por semana, además de 

la portada del capítulo, algunas de ellas, para énfasis, 
iban en color. La serie fue un gran éxito y pronto se 
comenzarían a hacer tankoubans, para juntar 42 en 
total. El manga de Dragon Ball tiene el honor de ser 
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. el manga con mayores números de circulación de 
: Shounen Jump Weekly, con la increíble cantidad de 
140,000,000 a 160,000,000 unidades impresas. Como 
comparación, Naruto, el mayor éxito actualmente 
de Weekly Shounen Jump, tiene una circulación de 
61,000,000 unidades, lo que nos puede dar una muy 
buena idea de la tremenda popularidad de Dragon Ball 
en su momento. 


A — 


$] el 20 aniversario, se editó una compilación de co- 
lección con nuevas portadas. El final ligeramente re- 

y las páginas en color de los mangas (que no 
a primera serie de Tankoubans). 


La serie tendría un grave problema: pronto los capí- : 


tulos animados se emparejarían con los del manga, 
dejando en serios problemas a los animadores, quie- 
nes no tendrían otra opción más que crear capítulos de 
relleno, mismos que no tendrían tan buena calidad y en 
ocasiones se contradecían unos de otros. Si bien la se- 
rie es fiel al manga, esta situación hizo que se crearan 
líneas de historia exclusivas del anime, para después 
retomar el manga. Peor aun, una vez emparejada la se- 
rie, los animadores se enfrentarían al terrible problema 
de hacer un capítulo de 20 minutos de tan sólo 14 pá- 
ginas de nan Por eso se hacía énfasis en los largos 
largas escenas sin diálogos, etcétera. 


La historia empieza con un niño que vive en estado 
semisalvaje, en las montañas prácticamente aislado 
del mundo. Un día llega una hermosa chica llamada 
Bulma, quien le explica que es una aventurera que 
busca las siete esferas del dragón y desea comprarle la 
que él tiene: una con cuatro estrellas que Goku de algu- 
na manera considera la personificación de su abuelo. 
Goku se rehúsa a deshacerse de su esfera y Bulma lo 
convence de que sea su socio, así juntos se lanzan a 
la aventura, formando un excelente equipo: Bulma es 
astuta y posee tecnología muy avanzada y Goku pro- 
vee la fuerza y las habilidades marciales. Bulma desea 
conseguir las esferas para convocar al dragón y pedirle 
como deseo que le dé un novio... (Que no es el deseo 
más tonto que le deben haber pedido al dragón, por 
cierto). Bulma y Goku inician sus aventuras sin saber 
que el marciano Pilaf y su ejército rojo también buscan 


las esferas, ya que Pilaf desea dominar el mundo... (Si 


el pobre Dragón hablara de los deseos que le han pe- 
dido... qué cosas diría). Con el. tiempo conocen a más 
personajes que terminan aliándose con ellos: Yamcha 
(un bandido que es extremadamente tímido con las 
mujeres), Oolong (un cerdito pel 
pidiéndole el deseo al. dragón 
ma (hablando de di 
Bulma y Goku se van 


epis 
n por su lado y Goku 


decide buscar que el mejor artemarcialista del mun- - 
do, el pervertido Kame Senin, lo entrene, ahí conoce 
a Kuririn quien será su compañero de entrenamiento. 
Tras un arduo y difícil entrenamiento, Kame Senin los 
lleva al Tenkaichi Budokai, o gran torneo de las be 
marciales, como se le llamó en español, aunque ad 
traducción literal significa “el más poderoso bajo los -. 
cielos”. El primer torneo queda con la final entre Goku 
y Jackie Chun, quien no es otro más que Kame Senin 
disfrazado. 


Después de eso siguen más búsquedas de A . 
dragón (que tienen la mala costumbre de disper: a 
después de que el deseo es concedido) y más torneos 
(con nuevos y excitantes personajes). Se revelan cosas 
extrañas de Goku, como que en noches de luna llena 
corre el riesgo de volverse un simio enorme y que hay 
que cortarle la cola cuando eso pasa, que Goku, por 
ignorante le promete a Milk (Chichi), la hija Ox King, 
casarse con ella. 


3 
En los episodios finales de la serie, que coinciden con 
el torneo de las artes marciales 23, Goku se enfrenta a: 
una muy enojada chica que clama que no cumplió su 2 
promesa, en efecto Milk. Goku aclara el malentendido - 


(piensa que matrimonio es una forma de comida) y se a 
casa con ella. 


En abril 26 de 1989 se inició la nueva serie de Dragon 
- Ball, a la que se le agregó la letra Z para diferenciarla de 
la anterior, seguiría en la línea del manga y se volvería 
más seria y se enfocaría más en la'acción. Aquí Goku 
es un adulto hecho y derecho, con un So! Goh 
La serie inicia.con la llegada de un grupo ( de 
Saiyans (llamados en México Saiyajins qui 


tarea (le cortaron la cola 

su hermano mayor, a ter 
amigos se encargan di 
Radditz lo seguirán ot 
ellos Vegeta, príncipe 
sus amigos se pon 
se merecen (La sa 
al dictador que 
de las series 
minutos de Na 
siguen con la sé 


En esta serie < 
enemigos qu 
cipales: Gok 
Se ven moti 
enemigos mu 
llan gran can! 
y reviviendo 
convierte en 
explotada). 


que se rellenan c 
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LUCHADORES JYAPON=S=S HERODES De CARNE Y HU=SO 


técnicas de pelea, como el taekwondo, el judo o 

el karate. Muchas de estas disciplinas se concen- 
tran en un estilo que durante las últimas cinco décadas 
se convirtió en un deporte-espectáculo: la lucha libre. 
Para un cierto público esto sólo es producto de la ca- 
morra simple; no obstante, en Japón la lucha libre ha 
evolucionado de manera superlativa. 


E los animes de combate se observan diferentes 


La lucha libre japonesa combina un espectáculo digno, 
con una buena dosis de alta competencia deportiva. 
Por si fuera poco, en el País del Sol Naciente se en- 
cuentran las sedes de las míticas All Japan Pro Wres- 
tling (AJPW), New Japan Pro Wrestling (NJPW) y de la 
Noah Pro Wrestling (NOAH). Esta última considerada 
la tercera empresa más grande de lucha libre, sólo de- 
trás de las norteamericanas WWE y TNA. 


También cabe destacar míticos peleadores japoneses y 
algunos extranjeros que desarrollaron su carrera en las 
empresas niponas y han inspirado a diversos persona- 
jes de animes y videojuegos de pelea. 


HÉROES DE LEYENDA 


Pocos gladiadores alcanzan el estatus de leyenda, a tal 
grado de traspasar las barreras de los encordados y 
convertirse en figuras de culto, como en el caso de: An- 
dré el Gigante, Antonio Inoki, Shohei Baba, Tatsumi 
Fujinami, Mil Máscaras y Tiger Mask. Cuando surge 
un luchador de gran presencia física, es por demás co- 
mún remitirse a la figura de André René Roussimoff, 
mejor conocido como André el Gigante. 


Tal peleador tuvo gran rivalidad con míticos gladia- 
dores japoneses, como Antonio Inoki, e inspiró a los 
Andores, un grupo de tipos gigantescos que aparecían 
en el videojuego Final Fight. El perfil sería retomado en 
Street Fighter 1: 2nd Impact, con el nombre de Hugo, 
y como antagonista de Alex —inspirado en el Hulk Ho- 
gan joven, gran rival de mítico guerrero. 


De igual forma, Antonio Inoki ha servido como pro- 
totipo de muchos peleadores de los videojuegos y el 
anime, gracias a su enorme fortaleza física, compa- 


rable con la del Goro Daimon de King of Fighters, y 
a la fama que cultivó como peleador de artes mar- 
ciales mixtas. Al lado de Inoki, destacó Shoei Baba, 
también conocido como el Gigante del Oriente. 


Baba rompió con el mito de que la principal cualidad de 
los luchadores orientales radicaba en la agilidad y la ra- 
pidez de su estatura pequeña —al estilo Bruce Lee-. El 
enfrentó a rivales de gran peso y musculatura en todo 
el mundo, a tal grado que pronto se convirtió en un 
ídolo en Occidente, junto a otros grandes campeones 
como Tatsumi Fujinami. 


En cuanto a luchadores enmascarados, sobresalió Mil 
Máscaras -sin duda el luchador mexicano de mayor 
proyección internacional-, quien derrotó a diversos 
gladiadores japoneses, como Kantaro Hoshino, Masa 
Saito, Akihisa Takachiho o Tiger Toguchi; y realizó 
una mítica alianza con Tatsumi Fujinami. Además, el 
también llamado Mr. Personalidad inspiró a otro gran 
idolo japonés enmascarado, Tiger Mask. 


Aunque el personaje del Tiger Mask inició como una 
figura del manga y anime de los sesenta, el luchador de 
carne y hueso -llamado Satoru Sayama- surgió para 
competir de forma directa con Mil Máscaras. En pocos 
años, Tiger Mask revolucionó la lucha libre mundial, 
con una técnica depurada, producto de la lucha marcial 
mixta y el estilo aéreo de la lucha libre mexicana. 


En su tiempo, este grupo de peleadores, en su tiempo 
revolucionaron la lucha libre e influenciaron a la cultura 
popular japonesa y a sus disciplinas artísticas como el 
manga o el anime. : 


MODERNOS GUERREROS 


Kenta Kobashi 

Uno de los más grandes luchadores del mundo en acti- 
vo, muchos le llaman el “dios de la lucha”, e integrante 
de NOAH. 


Minoru Suzuki 
Quizás el mejor luchador rudo de la actualidad, forma 
parte de la AJPW. 


Shinsuke Nakamura 

Integrante de NJPW y campeón IWGP, uno de los prin- 
cipales cetros a los que puede aspirar un luchador de 
talla mundial. 


Hiroshi Tanahashi 
Rapidez, fortaleza y espectacularidad, sin algunas de 
las características de la estrella de NJPW. 


Takeshi Morishima 

Pese a sus más de 140 kilos y su 1.90 m de estatura, 
este luchador de NOAH posee una agilidad fuera de lo 
común, que junto a su fuerza demoledora le convierten 
en un oponente de respeto. 


Naomichi Marufuji 

Tal vez no es un luchador de gran estatura, pero gra- 
cias a su técnica, acrobacia y velocidad es capaz de 
desconcertar y de vencer a los gladiadores de mayor 
estatura y tonelaje de la empresa NOAH. E 


Wataru Inoue 
Integrante de la NJPW, es considerado uno de los me- 
jores luchadores jóvenes de la última década. 


OS 
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ISHIKAWA Yugo 


altea 


MENEM 


aquellos enfocados en las peleas. El desarrollo 

de estas historias suelen atrapar al lector de in- 
mediato. Aun más, si el rol principal es una linda chica 
con un cuerpo envidiable y un corazón infranqueable. 


n el universo del manga-anime existe una gran 
variedad de temas. Los más emocionantes son 


A finales del 2002, la revista Young Sunday serializó la 
propuesta de Yugo Ishikawa. De entrada su premisa 
argumental era compleja y con una intrincada historia. 
Pese a ello recibió críticas positivas; en especial por 
las secuencias de acción donde una aguerrida chica 
ejecutaba con gran cadencia y solemnidad estrategias 
de artes marciales. El protagonismo femenino ganó 
popularidad entre los lectores. 


Ante la inesperada respuesta del público, la editorial 
Shogakukan comenzó la edición del manga confor- 
mado por 18 tomos. Enseguida la editorial coreana 
Haksan Publishing realizó el crossover, reclutando así 
un numeroso grupo de seguidores. La publicación co- 
reana fue presentada con sumo revuelo, pues el tema 
era uno de los favoritos de la audiencia, y hasta ese 
momento existían un puñado de argumentos simila- 
res. Aunque los estandartes narrativos abordaban a un 
rol masculino. El hecho de que una joven enfrentara 
la adversidad utilizando sus puños, causó sensación 
incluso entre las lectoras. 


El estilo de Ishikawa se destaca por su poderosa influen- 
cia ochentera, la cual se presentaba de manera evidente 
en el diseño del reparto. Los rostros difícilmente ceden 
a la triangulación exagerada, salvo los personajes más 
jóvenes, el resto del reparto poseía rasgos duros, que 
reflejaban una tajante seriedad, lo cual impedía al lector 
deducir el objetivo narrativo de algunos roles. Ejemplo 
de ello es la protagonista, quien rara vez sonreía o mos- 
traba abiertamente sus emociones. 


Sin embargo, también era posible leer en cada rostro 
si las intenciones eran buenas o malas. Esto se mani- 
fiesta en el subtexto principal. En un capítulo a modo 
de moraleja se menciona cuán poco importa el linaje 
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le 


familiar si el corazón está podrido, es decir, la verdade- 
ra fortaleza estriba en el corazón de las personas. Di- 
cha construcción emocional estableció una inmediata 
empatía con los fans de Ishikawa, quien ya antes había 
presentado un par de obras con moderado éxito. 


Para evitar que el dramatismo absorbiera el conteni- 
do argumental, Ishikawa eligió un rol específico que 
detonara en repetidas ocasiones el matiz cómico de la 
historia, con tal de equilibrar la seriedad misma de la 
premisa. De igual forma, insertó secuencias chuscas 
que permiten aligerar el ritmo de lectura y brindan un 
descanso visual al lector, luego de seguir con detalle 
cada figura marcial, aun cuando todas poseen una in- 
tensa dificultad física. 


En Fighting Beauty Wulong el desarrollo de la historia 
contaba con cadencias narrativas bastante discordan- 
tes. El argumento despegaba de manera lenta y de 
pronto adquiría un tempo trepidante demasiado ace- 
erado, el ritmo de lectura estaba enfocado principal- 
mente en las secuencias de pelea. Éstas se presenta- 
ban en viñetas de corte half page y splash page, dando 
oran énfasis a asombrosas técnicas. Ishikawa abordó 
tada figura con increíble detalle. En cámara lenta, una 
cruenta batalla se llevaba a cabo. Para deleite de mu- 
chos, la heroína utilizaba ataques de alto calibre que 
requerían en algún momento de,contacto directo con 
el enemigo. Por ende eran ¡inevitables los shots ecchi, 
gue entonces comenzaban a'adquirir popularidad entre 
os mangakas. 


En cada portada, Ishikawa presentaba a Mao Lan con 
distintos vestuarios, oscilaba entre la inocencia del 
uniforme escolar y los trajes de combate. El contexto 
de ambos se rompía ante la posición de pelea que ella 
tomaba, lista para abatir hasta el lector con su historia. 
El autor, retomando su influencia ochentera, crea un 
rol poderoso tanto mental como físicamente. Aunque 
para algunos Mao Lan luce demasiado robusta para el 
estándar moderno de chicas guerreras escuálidas, su 
condición anatómica hace referencia a su gran fuerza, 
capaz de derrotar a formidables rivales mucho más 
musculosos que ella. 


Aprincipios de noviembre del 2005, cuatro canales du- 
rante cinco días consecutivos presentaron la produc- 
ción del estudio TMS Entertainment, en sus respecti- 
vas barras de animación. La serie de Fighting Beauty 
Wulong se conformaba por 25 episodios. La dirección 
fue realizada por Yoshio Suzuki, quien puso especial 


énfasis en las secuencias de combate cuerpo a Cuerpo. 
Así cada pelea cuerpo a cuerpo formaba parte de la 
línea dramática principal. pues conforme avanzaban 
los enfrentamientos Mao Lan adquiría mayor domi- 
nio sobre su especialidad marcial. El desarrollo de la 
historia se mantiene acorde con la premisa inicial de 
Ishikawa. Existen algunas secuencias calcadas a color 
del manga, aunque claro, la música y el tiempo narra- 
tivo visual es otro. 


El diseño de personajes se apega bastante a la cons- 
trucción del autor, realmente poco se hace al respecto, 
pues ni siquiera el reparto posee una estilización sutil 
en cuanto a los rasgos del rostro. Pese al poco cui- 
dado en ese rubro, la historia enganchó de maravilla a 
los espectadores. 


La música de Daisuke Ikeda brinda un realismo supre- 
mo al desarrollo del argumento. Participa justo donde 
la acción está más condensada. Aunque en ocasión 
tiene un efecto meramente ornamental, su efecto es 
positivo y brinda un ambiente en gran medida positivo 
para impulsar el óptimo avance de la historia. 


La transmisión concluyó el 25 de marzo del 2006. 
Dada la sorpresiva popularidad que adquirió durante 
el tiempo que estuvo al aire, se realizó una segunda 
temporada, que se dio a conocer a principios de abril 
de ese mismo año. Fighting Beauty Wulong Rebirth 
consta de 25 episodios, cuya producción nuevamente 
estuvo en manos del estudio TMS Entertainment, asi- 
mismo la dirección fue encomendada a Suzuki, quien 
pudo dar continuidad a los cabos sueltos de la primera 
emisión. De esta forma tuvo oportunidad de ahondar 
en algunos ejes argumentales que fueron desculda- 
dos en la historia anterior. 


Dada la reacción del público, comenzó el proyecto de 
un videojuego para beneplácito de los seguidores de 
Mao Lang. La compañía Dream Factory lanzó a media- 
dos del 2006 una propuesta lúdica para la consola de 
PlayStation 2. La popularidad de Fighting Beauty Wu- 
long se incrementó aún más. La modalidad de juego se 
enfocaba en los combates cuerpo a cuerpo. Conforme 
el personaje avanzaba, obtenía nuevas habilidades y 
poderes especiales. Entre los fans de este tipo de jue= 


go, fue muy novedoso que una chica fuera el rol prin= 
cipal y eje narrativo dominante, a diferencia de otras 


propuestas donde únicamente los hombres pelean. 


Actualmente la propuesta de Ishikawa forma pa 
material audiovisual clásico enfocad 
de las artes marciales, qonos tamt Jién las 
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poderosos rivalesiiSin ps» £ 
digna de atesorarse. Toni RP 


Mao Lan nació en China, pero cr Durante 
su infancia tuvo un duro entrenami ocagáien las 
artes marciales. Su abuelo dirigist corrécta especial» 
zación, aunque su constante estado etílico en repetidas 
ocasiones le impedía llevar a cabo clases efectivas, du- 
rante las cuales Mao Lan se dedicaba a entrenar sola. 
Su ímpetu por aprender era impulsado por el de 
conocer la verdadera razón de la muerte Ue . 
Inspirada por llegar a final de su complicado eso 
de aprendizaje, se aferra con gran coraje y admirable 
valor a continuar pese a las lamentables circunstancias 
que padece por parte de su abuelo. 2) 


camente chicas. El Prime Mat es sanguinario, dh 
de las concursantes salen con varios huesos, 
estado de coma. Pero participar le permitiría MWlae 
conocer su nivel y demostrarle a su abuglo q 
alumna destacada. 


Pese a su esfuerzo cada encuentro le exige da 
mo, y en un momento dado ella pone en duda llegiña 
final. ¿Se rendirá antes de descubrir la verétad? . le 
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Por Mónica Uribe 


DOS AREA CHO 


E nano 


no de los géneros más gustados del shounen 

es el género de acción, peleas y artes marcial- 

es, en los que podemos encontrar de todo, eso 

sí, series repletas de violencia y respetables 
Cantidades de sangre. Uno de los títulos más populares 
de este tipo es Tenjho Tenge. 


Tenjho Tenge (que significa literalmente cielo y tierra) 
es un manga creado por el mangaka Ogure Ito, mejor 
conocido como Oh Great!, también distinguido más 
recientemente por su manga y anime, Air Gear. 


Oh Great! inició el manga de Tenjho Tenge en 1998 y 
hasta la fecha compila 19 volúmenes (con Occidente 
siguiéndolo muy de cerca, a diferencia de uno) para 
115 capítulos y los que se vayan A 


La historia inicia con dos personajes;-Souichiro Nagi 
y Bob Makihara, quienes son chicos rudos conocidos 
como “The Knuckle Bombs” (bombas en los nudillos 


O nudillos explosivos) y tienen ya una larga trayectoria 


como revoltosos, habiendo conquistado ya cuatro es- 


cuelas previamente. Con semejante historial son lleva- 


dos a la preparatoria Todou, en donde inician su plan 
de someter a los estudiantes, lo que no:saben es que 
en Todou están congregados los mejores pi lores 
de Japón y los maestros están perfectamente Capaci- 
tados para lidiar con sus estudiantes. Aun así son lo 
suficientemente fuertes para golpear algunos alumnos 
hasta que alguien llama a la presidenta del Jukenbu, 
Maya, para que se haga cargo de ellos. Éstos se burlan 
al ver llegar a quien parece una niña pequeña, pero que 
ante sus ojos crece para volverse una hermosa y volup- 
tuosa mujer que sin mucho esfuerzo les pone una muy 
merecida humillación, aunque ocasiona que Souichiro 
conozca de una manera íntima aunque algo acciden- 
tada a su hermana menor, Aya, quien decide que es el 
hombre con el que desea casarse. Sin embargo, eso no 
es todo, por sus acciones de buscapleitos el consejo 
ejecutivo les va a poner un castigo: quemar la motoci- 
cleta de Bob, ultrajar a la novia de éste y ponerles una 
golpiza marca “llorarás”. Y. aunque Aya decide ir en su 
ayuda también es derrotada, lo que convence a Maya 
de darle un escarmiento al ejecutor encargado. Como 
resultado, Bob y Souichiro se unen al Jukembu, que es 
el único club que se opone al consejo ejecutivo. 


ETE argo, la escuela Todou no es solamente 
de estudiantes revoltosos, es un proyecto de más - 
A para entrar a los mejores pelead- 
Ps a a sido manipulado desde las. 
SES por. Sohal feo artemarciali pal S 
> d era feudal. Sohaku busca 
reunir a los mej 23 se S entre sí. 
y al quedar el m AS tomar posesión de su 
cuerf ominar pa 


Unav de 00 Sos AA se 
enteran de la historia de ¡cun ace algunos años, 


cuando Maya estaba ién ingresada en s 
cuela, su hermano, Shin, ra el Íder 5 Pon 
grupo Katana, junto sus a igos, Mitsuomi y 
Bunshishi. Maya, quien busca volverse + 
para que no la anden ie re pone en 

una serie de eventos el poder de 


in, el ojo de Dr ón, e nloquezca, 

diendo detenerle jante ificio su- 
premo de Mitsuomi, el el mismo 
Shin, ya que éstos dos últim r partir 
de entonces, Mitsuomi qa ró d cuela y 
del consejo ejecutivo. Maya, entonces, sigue con 
el nuevo grupo e no , Jukenbu, 


que lo integran Masataka, el hermano de Mitsuomi 
y Sugano, conoci lo como “desperdicio”, aunque 
eso signifique nerse directamente a Mitsuomi 
y por ello mismo est en la mira. 


E 


Desde esa ud a Maya le fue ancora 
cuidar la espada maldita Reiki, que causó la locura 
de su hermano y proteger a su hermana Aya, quien 
también tiene el mismo poder. Maya, en cambio, 
jamás manifestó poder, por lo que se considera la 
vergiúienza de la familia Natsume. 


Así, al caer las piezas en su sitio y ser revelado 
que Souichiro es el heredero de la familia Nagi y 
del puño del dragón, se pone nuevamente en movi- 
miento el conflicto de las 12 antiguas familias, que 
se dividen entre las plumas blancas del Fénix (que 
tienen grandes habilidades marciales) y las plumas 
rojas (con poderes sobrenaturales) y que se odian 
a muerte. Este conflicto siempre implica derrama- 
miento de sangre y enormes tragedias personales, 
mientras que se revela que Sohaku Kago (o su más 
reciente encarnación) es el padre de Souichiro y ya 
le echó el ojo... literalmente. 


Así, mientras el destino de Souichiro parece estar 

sellado, la única que sabe lo que pasa es Aya, quien 

deberá crecer en poder (evitar caer en la locura 

también sería bueno) y trazar un plan para liberar a 

su amado sin que nadie, ni sus más cercanos alia- 
- dos se den cuenta. 


El arte de Tenjho Tengue es verdaderamente her- 
moso, lleno de detalles que lo hacen lucir, como el 
cabello de las mujeres, además de, como es cos- 
tumbre con Oh Great!, tiene una gran abundancia 
de jóvenes hermosas y extremadamente voluptuo- 
sas, abundan las escenas audaces, de fan service 
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+ 
al algermoya ab algunas escenas de tipo íntimo son 
“verdaderamente explícitas. El arte de Oh Great! es 
cun deleite visual, tanto para mujeres como para 
hombres por su gran d le y composición. 


e 
Lo explícito del ae ha originado que al ser im- 
> Ae -d los Estados Unidos haya tenido que ser 
fuertemente censurado, causando un malestar 
muy profundo entre los e más recientes 
números ya no tienen tan nsura, lo cual ha 
calmado un poco los OS. 


Desde luego cuando la serie se comenzó a adaptar 
para anime por el estudio Madhouse, hubo que 
suprimir las escenas de desnudos y sexo, limi- 
tándose sólo a vistas de pantaletas y de pechos 
cojas principalmente). Para compensar esto, 
la serie es muy fiel al manga en todos los aspec- 
tos (salvo en lo censurado), por lo que no se le 
Po criticar gran cosa. Su punto más débil es el 
diseño de personajes, ya que Takahiro Umehara, 
encargado de la tarea, no logró interpretar bien el 
tipo de dibujo de Oh Great! y los personajes que 
en el manga se ven hermosos y estilizados, en el 
anime se ven algo desproporcionados, para colmo 
les cambiaron los tonos de cabello; así, Maya, de 
tener pelo blanco, pasa a lila, en Aya su hermoso 
cabello negro pasa a ser entre café y rubio... nada 
atractivo y Souichiro pasa de rubio a verde... lo 
cual desentona un poco con los personajes. 


La animación es otro punto de discusión mientras 
hay secuencias impecables y otras que se ven he- 
chas muy a las prisas. Los combates se animaron 
en tiempo real, lo cual nos lleva a que en algunas 
ocasiones se desafíe una que otra ley de la física, 
pero bueno, ¿quién se fija en esos detalles? 


El anime se transmitió de abril a septiembre del 
2004 por TV Asahi y fue distribuido en DVD's en 
Estados Unidos por Geneon. La serie tiene 24 
capítulos donde, si somos honestos, dejan la 
historia a la mitad y los dos OVAS que saca- 
ron (éstos sí con impecable animación) sólo 
continúan la historia y nos dejan a Soiuchir 
tomando ya en serio su entrenamiento. T: 
bién se liberó una película en el 2005: 7 
Tengue, the Past Chapter, aunque no 
Occidente. 


que elegir entre manga y Nal 
manga. 


- El manga sigue saliendo, aunque A 
cambió a bimestral (eso o Oh Great! le € 
prioridad a Air Gear que sí sale con m 
cia). Sobre el anime, existen muchos 
bre más OVAS o una segunda tempo 
hay nada oficial. 
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CM ESPECIAL 


ue de la mano de su gran precursor, el mismí- 

simo Bruce Lee, que el cine de artes marciales 

surgió para deslumbrar al mundo fílmico oc- 

cidental, mostrándoles que los orientales eran 
algo más que unos graciosos sujetos de acento extra- 
ño, dueños de una lavandería o de una cafetería, que 
era como los mostraba Hollywood. 


Condenado durante los ochenta y noventa, al circui- 
to de serie B, para luego ser reivindicado durante los 
últimos años, el cine de artes marciales ha entregado 
verdaderas joyas cinematográficas. Hacer un recuen- 
to de lo más destacado de ellas resulta algo bastante 
complicado; sin embargo, haciendo honor a los héroes 
de estas películas, aceptamos el reto y aquí les pre- 
sentamos las mejores 10. Éstas fueron seleccionadas y 
valoradas según sus virtudes fílmicas, su trascenden- 
cia y de acuerdo con su contexto. Cabe destacar que 
sólo se tomaron en cuenta aquellas en donde las artes 
marciales son el eje principal de la historia, y que se 
dejaron de lado las protagonizadas por samuráis, ya 
que estas películas han tenido en su momento un 
apartado especial en nuestra publicación. 


1.- 

Hong Kong, 1973 

Dirección: Robert Clouse 

Reparto: Bruce Lee, John Saxon, Ahna Capri, Shih 
Kien, Robert Wall, Jim Kelly, Bolo Yeung 


El clásico más grande del cine de artes marciales con 
su máximo exponente a la cabeza del reparto. Esta 
cinta consolidó el subgénero dándolo a conocer a ni- 
vel mundial, mostrando cómo se podían conjugar de 
forma congruente los combates de artes marciales en 
una historia de espionaje y aventura al más puro estilo 
hollywoodense. Las coreografías son impecables, y la 
historia es emocionante. Espectacular para su tiempo, 
contó con el respaldo de la Warner convirtiéndose en la 
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primera gran superproducción con esta temática. Ade- 
más, se trata de un fiel testimonio de su época, su rea- 
lización tuvo que enfrentar varios prejuicios raciales, 
como el hecho de la participación de John Saxon, un 
actor estadounidense anglosajón, que no estaba con- 
templado originalmente en el reparto, y cuya inclusión 
obedeció a la idea de que no sería bien visto que una 
cinta norteamericana tuviera como protagonistas a un 
asiático (Bruce Lee) y un afroamericano (Jim Kelly). 
Este último, un carismático artemarcialista que des- 
pués protagonizara diversas producciones del cine de- 
nominado como black-plotation. También participaron 
otros actores expertos en combate como Bolo Yeung 
y Bob Wall. Como curiosidad hay que mencionar que 
Jackie Chan fue uno de los dobles. 


2.- 

Taiwán, 2000 

Dirección: Ang Lee 

Reparto: Chow Yun-Fat, Michelle Yeoh, Zhang Ziyi, 
Chang Chen, Sihung Lung 


Quizá la obra maestra más grande de este subgé- 
nero cinematográfico. Pletórica de virtuosismo, lo- 
gra conjugar a la perfección los combates con un 
discurso de profundas implicaciones filosóficas. 
Aquí, cada una de las secuencias es una sugerente 
composición plástica en donde las coreografías 
no sólo son espectaculares y hermosas, sino que 
además son el principal vehículo para contar una 
historia de amor y de honor. En esta cinta no 
existe un sólo puñetazo o patada que sea gratui- 
ta. De la misma forma, los escenarios, los ves- 
tuarios y la música, van más allá de servir como 
comparsa y forman parte de un seductor espec- 
táculo, de tintes poéticos, y en donde a través 

de una espada, se representa el significado y la 
trascendencia de las acciones. Esta cinta fue 

la que consiguió no sólo que el mundo occi- 
dental volviera a prestarle atención al cine de 
artes marciales, sino que además comenzara 

a tomarlo en serio. Fue ganadora del premio 
Oscar a mejor película extranjera. 


3.- 

China, 2002 

Dirección: Zhang Yimou 

Reparto: Jet Li, Tony Leung, Maggie Che- 
ung, Zhang Ziyi y Chen Daoming 

Donnie Yen 


Impresionante metáfora fílmica en donde 
cada una de las secuencias es un verda- 
dero banquete para los sentidos: Posee- 
dora de una innegable elocuencia visual, 
la cinta se sirve de las coreografías para 
desarrollar una historia que aunque es 
sencilla, está llena de significado y dra- 
matismo. Se trata de una impactante épi- 


ca de ritmo trepidante, y de un manejo de los colores 
y las texturas, explosivo e hipnotizante. La narrativa y 
unidad dramática es impecable. Destaca el carisma y 
capacidad de cada uno de los actores, sobre todo Jet 
Li, quien aquí logra consagrase de forma definitiva a 
nivel internacional. Cabe destacar que fue gracias a la 
intervención de Quentin Tarantino que esta pelícu- 
la logró una buena distribución fuera del continente 
asiático. Fue en su momento la película más cara de la 
historia del cine chino. 


estados Unidos, 2004 
ón: Quentin Tarantino 
Uma Thurman, David Carradine, Lucy Liu, 
Daryl Hannah, Michael Madsen 


Escrita y dirigida por Quentin Tarantino, se trata de 
una arriesgada pero bien lograda sátira- homenaje 
al cine de artes marciales de los setenta. Aquí se 
retoman todos los elementos planteados por las 
películas de Bruce Lee, y se conjuntan con el más 
puro estilo asiático, para luego aderezarlo todo con 
mucha sangre y humor negro. Divertida y emocio- 
nante de principio a fin, está llena de referencias a 
escenas claves de producciones de culto como E/ 
avispón verde, Operación dragón, El regreso del dra- 
gón, Furia oriental, etcétera. Además de que cuenta 
con un espectacular segmento animado y la reivin- 
dicación de la antigua estrella del subgénero, Da- 
vid Carradine, quien participara en películas como 
Lobo solitario, y que protagonizara la serie que le 
arrebataran al mismísimo Lee, Kung Fu. Las coreo- 
grafías conjugan el estilo occidental con el asiático. 
Cuenta con la participación de legendarios actores 
artemarcialistas como Sonny Chiba, y la de una de 
las protagonistas de la película de culto Battle Royal, 
Chiaky Kuriyama. Por si esto fuera poco, está todo 
en función de una historia ingeniosa, con diálogos 
divertidos y el particular manejo musical del otrora 
enfant terrible de Hollywood. Inolvidable la secuen- 
cia de combate entre Beatrix Kidow y O- Ren Ishii. 
Esta película logró conquistar hasta aquellos a los 
que no les gusta el cine de artes marciales. 


Hong Kong, 1978 
John Woo, 
arto: Jackie Chan, Siu Tien Yuen, Jang Lee Hwang, 
Bolo Yeung, Hsia Hsu 


Una película de culto que die- 
ra origen a una 


de las sagas más populares de Asia en lo que a este 
subgénero se refiere: El mono borracho. Dirigida por 
el que hoy es considerado uno de los maestros del 
cine de acción, se trata de una ingeniosa cinta que 
en su tiempo presentó innovadoras y divertidas se- 
cuencias de combate (las del “Kung Fu borracho”) 
sustentadas en una historia bien estructurada, y 
enriquecidas por el carisma y habilidad del actor 
protagonista. Precisamente aquí se puede ubicar la 
primera referencia clara de lo que sería el particular 
estilo que Jackie Chan desarrollaría y ofrecería pos- 
teriormente al mundo. Nos referimos a la combina- 
ción de acrobacia, artes marciales y comedia, que ha 
definido su carrera y le ha consagrado como una de 
las figuras más grandes de este tipo de cine. 


Hong Kong, 1972 

¡ ión: Bruce Lee 

: to: Bruce Lee, Nora Miao, Chuck Norris, Hwang 
In-Shik, Robert Wall, Wei Ping-Ao 


Otro indiscutible clásico del subgénero. Película en 
la que se esbozan las bases de lo que será la forma 
en que habrán de hacerse y darse a conocer las pelícu- 
las de artes marciales más allá del continente asiático. 
Con evidentes deficiencias en cuanto a narrativa y una 
historia muy sencilla, la principal aportación de El ca- 
mino del dragón es el tratamiento de las secuencias 
de combate que por primera vez adquieren un enor- 
me sentido dramático (la obsesiva búsqueda de Bruce 
Lee) y un contundente desarrollo de los puntos de ten- 
sión retomado de las cintas del spaghetti western de 
Sergio Leone. La inolvidable escena en donde Bruce 
Lee y Chuck Norris se enfrentan en los pasajes del so- 
litario Coliseo Romano, fue la referencia obligada para 
el futuro manejo de cámaras que debía tener una pelea 
de artemarcialistas en el cine. Un detalle importante es 
la participación de dos de las estrellas del invencible 
equipo de karate estadounidense de aquellos años, 

los campeones mundiales Norris y Bob Walls. 


China, 2004 
Dirección: Zhang Yimou 

parto: Takeshi Kaneshiro, Andy Lau Tak 
Wah, Ziyi Zhang, Song Dandan 
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la definición de los personaj | 
de las escenas. Casi comparable con Héroe, la cin 
adolece de cierta inconsistencia, del ¡ 
fracturado. Aquí definitivamente se consagra a Zang 
Ziyi como. una promesa oriental de la cinematografía 
mundial. ; 


8.- 

China, 2004, 

Dirección: Stephen Chow. 

Reparto: Stephen Chow, Yuen Wah, Leung Siu Lung, 
Dong Zhi Hua, Chiu Chi Ling, Xing Yu 


Una disparatada producción que llevó al borde del 
delirio la conjunción de artes marciales y comedia. 

-Excesiva e irreverente, logra además trasladar con efi- 
cacía a la pantalla grande elementos tonales y visua- 
les sacados directamente de la animación japonesa. 
Personajes caricaturescos, secuencias de combate 
imposibles y espectaculares, efectos especiales y 
mucho humor son los ingfedientes principales de 
esta cinta que se convirtió en un éxito de taquilla a 
nivel mundial. Con una edición trepidante y un ma- 
nejo visual videoclipero, se trata de un desternillante 
anime de carne y hueso. 


9.- 

Francia-USA-UK-Hong Kong, 2005 

Dirección: Luis Leterrier 

Reparto: Jet Li, Morgan Freeman, Bob Hoskins, Kerry 
Condon, Michael Jenn, Andy Beckwith 


Con un guión de Luc Besson, se trata de una produc- 
ción discreta que logra conjugar con eficacia las artes 
marciales con una historia dramática entrañable. Nun- 
ca en mucho tiempo estuvieron tan bien justificadas 
las secuencias de combate en-una trama urbana y al 
más puro estilo occidental. Ninguna patada o puñetazo 
da la sensación de ser gratuitos. Aquí, Jet Li no sólo 


luce sus capacidades artemarcialistas sino también su 
talento como actor interpretando un personaje pro- 
fundo y con muy pocos diálogos. Las corografías son 
impecables, destaca la secuencia en donde el protago- 
nista pelea en un pequeño cuarto de baño y a pesar del 
poco espacio, resulta espectacular y entretenida. 


10.- 

China-Estados Unidos, 2006 

Dirección: Ronny Yu 

Reparto: Jet Li, Nakamura Shidou, Dong Yong, Betty 
Sun, Nathan Jones 


Una producción que pese a que sigue todos los cli- 
chés del cine biográfico e incluso resulte un tanto 
convencional, por otro lado logra atrapar al especta- 
dor haciendo que dichas deficiencias funcionen y que 
cada minuto que avance la película, sea más entrete- 
nida y divertida. Es cierto, la fotografía y el vestuario 
son fastuosos, pero contrario a lo que sucede con las 
estupendas Héroe y El tigre y el dragón, al final sólo 
sirven como telón de fondo. Por otro lado, aunque las 
coreografías no son demasiado espectaculares, sí es- 
tán bien justificadas en la trama. Sin embargo, la prin- 
cipal virtud de esta cinta es su consistencia dramá- 
ER SAS 

y el uso discreto de los efectos especiales cuya 
sobreexplotación se había vuelto algo común 
en el subgénero. Amén de que se trata de la 
primera cinta histórica de artes marciales, 
que logra captar la atención del público a 
nivel mundial. 


$ 
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erá para finales de este año que uno de los 
personajes animados más populares de los 
ochenta llegue a las salas cinematográficas de 

todo el mundo. Se trata de Dragon Ball, serie 
basada en el manga creado por el japonés Akira To- 
riyama, que tuvo más de 500 episodios y se convirtió 
en un verdadero fenómeno a nivel mundial. Tomando 
esto en cuenta, era de esperarse que la realización de la 
película llamara la atención de las grandes productoras 
ho eds En este caso la Twentieth Century Fox 
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THE LEYEND COMES TO LIVE 


En cuanto al reparto se refiere, el elegido para darle 
vida a Goku es Justin Chatwin, un joven cuya carrera 
va en acenso y que hace un par de años apareciera 
interpretando al hijo de Tom Cruise en la película de 
Steven Spielberg, La guerra de los mundos. Para este 
nuevo reto en su trabajo como actor, Chatwin llevó un 
riguroso entrenamiento bajo la supervisión de la com- 
pañía 87Eleven, los mismos responsables de las im- 
presionantes escenas de acción de películas como Ma- 


trixy The Bourne Supremacy. También aparece como- 
el maestro Roshi, el estupendo 
| quien.recordamos por s 


r Chow Yun Fat, a 
rticipaciones € Elbtigre 
y el dragón y La ¡ón de la flor dorada. nes 
de Emmy Rossum, quien fuera el objeto de amor del 
atormentado fantasma de la Ópera en la más recien e 
adaptación cinematográfica del musical homónimo di- 


rigido por Joel Schumacher; ella interpretó a Bulma. 
En el resto del reparto se cuenta a Jaime Cheng como 
Chi Chi y Eriko Tamura como Mai. 


A pesar de todo lo anterior, es un hecho que Dragon 
Ball, the Leyend Comes to Live es una producción que 
no aspira a convertirse en uno de los grandes estrenos 
de este año. Sin embargo, también es cierto que pre- 
tende captar la atención no sólo de los fans, sino del 
público en general y sobre todo de las nuevas genera- 
ciones que no vivieron el furor de la serie original y que 
en muchos de los casos ni siquiera la conocen. Esto 
es una apuesta complicada, pues conlleva cambios en 
los personajes y el concepto, algo que reg larmente-no | 
complace ni a uno nia otro sector del público. En fin, 
habrá que esperar para er que resulta: 
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cid Black Cherry, el proyecto solista de Yasu, 
cantante del grupo Janne Da Arc parece iniciar 
con el pie derecho. Con sólo un poco más de 
un año desde su formación y giras por todo 
Japón, ya cuenta con un número importante de segui- 
dores. Lanzó un álbum debut y está por aparecer en el 
mercado un DVD con escenas de sus últimos concier- 
tos, incluso ha logrado que los fanáticos de su primera 
banda la recuerden poco. 


El-27 de agosto Acid Black Cherry ha prometido lanzar 
un DVD que incluirá imágenes de sus presentaciones 
durante su gira de este año, concretamente de su úl- 
tima fecha en Budokan. Ese mismo día el grupo ha 
preparado el lanzamiento de un nuevo single, Black 
List, que incluye dos canciones más, entre ellas 20th 
Century Boys con un DVD, grabaciones atrás del esce- 
nario y video promocional de la canción que da nombre 
al miniálbum. 


¡ El mismo día, la banda lanzará un single, el cual estará 
| disponible en dos versiones. Una de ellas, 20th Cen- 


tury Boys incluirá un DVD con el video musical de la 


¿canción que lleva el nombre del single y además graba- 


ciones back-stage, mientras la otra versión contendrá 
sólo dos canciones. 


¡ Esta vorágine de lanzamientos de Acid Black Cherry 
+ inició el 21 de mayo cuando el grupo lanzó Recreation, 
¿un álbum compuesto por 10 piezas de otros grupos 
que Yasu considera importantes para la escena musical 
' japonesa, por lo que decidió rendirles tributo haciendo 


Gonzalo Martíne 


Su éxito ha sido capitalizado con varias presentaciones, 
una alta rotación de su primer sencillo Spell Magic, 
lanzado en 2007 y que incluye una de las canciones 
que mejor lo ha posicionado en el mercado musical 
nipón Koi Hitoyo, cuyo video incluye escenas con una 


mujer que la mayor parte del tiempo aparece desnuda; | 


y Aishitenal, otro de sus temas más conocidos. 


La fórmula ha sido segura, Yasu sabe lo que debe ha- 
cer para atrapar a las grandes audiencias y por ello 
combina elementos electrónicos, que sirven de am- 
bientación o atmósferas, que proporcionan cierta luz 
que se mezclan perfecto con sus melodías pop en la 
letra, que por lo general hablan de historias de amor. 


Todo ello posee un cierto disfraz, pues.son unas gui- | 
tarras con riffs poderosos, pero pegajosos, los que le ' 


proporcionan la fuerza necesaria a sus composicio- 
nes para atrapar a grandes audiencias. 


Pero Yasu no trabaja solo, se ha sabido respaldar con : 


otros músicos experimentados, a quienes reunió para 
formar oficialmente al grupo en junio del año pasado. 


La alineación que grabó Spell Magic estuvo integrada 
por Chisato de Penicillin, Sugizo de Luna Sea, Auki 
integrante de Dustar-3, Shuse ex La'Cryma Christi y 
desde luego Yasu. Esa fusión hizo que no sólo el públi- 
co estuviera al pendiente de su música, sino también 
de otros músicos y los medios de comunicación. 


Aunque Acid Black Cherry es el proyecto de una sola 
persona, la de Yasu, él aparece en los videos como 
protagonista. Y si bien tiene amigos importantes que 
le ayudan en la grabación de las canciones, en vivo 
se hace de los servicios de músicos de soporte de 
bajo perfil. Ha sabido llevar su carrera y seguramente 
el próximo año se seguirá hablando de él y su Acid 


+ Cherry. 


OÑANBE RAGE 
GENERAN PÁNICO 


l rock proviene de ritmos negros como el blues 
y el jazz, pero se ha convertido plenamente en 
música para blancos. La pregunta es, ¿a qué 
suena un grupo que fusiona el rock y el pop 
con ritmos negros como el rithm and blues y el hip 
hop? Encontramos la respuesta en la música de Oran- 
ge Range, grupo con apenas siete años de existencia. 


A pesar de su corta carrera, el grupo, integrado por 
Naoto, Katchan, Yoh, Hiroki, Ryo y Yamoto, es uno 
de los que más expectativas genera en Japón, como lo 
hizo recientemente con su nuevo álbum, titulado Panic 
Fancy, editado finalmente el 9 de julio pasado. 


El disco está compuesto por canciones como /kenaí 
Taiyo, Ika Summer, Kimi Station, 02, Shiawase Neiro. 
El disco ha sido todo un suceso en su país natal, pues 
conjuntamente con su discográfica Sony Music, el 


grupo decidió lanzar una edición limitada que incluye 

un DVD con cinco versiones distintas del comercial del 
- anime Code Geass - Lelouch of the Rebellion R2, en el 
que ellos participan. 


El grupo se formó en 2001, su primera presentación 
fue dos años después, pero su popularidad es admi- 
rable y son grandes vendedores de discos. Su primer 
álbum, editado en diciembre de 2003, vendió más de 
500 mil copias en un año, de hecho en 2004 fue consi- 


- derado el quinto mejor vendido en todo Japón. 


Sin embargo, esa marca sería superada casi inme- 


diatamente con su sencillo Hana, que vendió en 2005 
más de 660 mil ejemplares, cantidad nada comparable 
con los dos millones 630 mil copias que lograron con 
su segundo álbum KinKi Kids. 


1d 


PANIO CHANNEL 


RAY, SU NUEVA PRODUCCIÓN 


a pelea por los nombres está a la orden del día 
y seguramente en poco tiempo veremos quién 
cede, pues esta banda japonesa llamada Panic 
Channel, constantemente es confundida con la 
banda californiana The Panic Channel, formada por ex 
integrantes del grupo Jane's Adiction. 


A pesar de esta eventualidad, los nipones están de 
pláceme por el lanzamiento de su segundo miniálbum 
titulado Ray, que aparecerá en el mercado de aquella 
nación el 29 de agosto, con un DVD de regalo en el que 
se han incorporado imágenes de sus últimos concier- 
tos, que por cierto capturan a la perfección la pasión 
que su música genera. 


Se trata de una de las pocas agrupaciones en el mundo 
que se atreve a experimentar en los extremos. Por un 
lado, siguen una cor bastante oscura en la mo- 
vida visual-kei, Cuando están inmersos en esas zonas 


musicales, se hacen llamar Panikku Chan 
¡ ren a su lado. 


q 


fama y fortuna. Hoy son muy respetados en Japón. 


PILAS 1 
THIEE 


pa ué tienen en común Radiohead y The Cure? 
Además de que son originarios de Inglaterra, 

¿b definitivamente son dos grupos que han in- 
fluenciado al mundo, musicalmente hablando. Ambos de 


hecho inspiraron a los integrantes de Plastic Tree, quienes 
ahora están de estreno con su nuevo single Reply/Dolly. 


Se trata de un sencillo con dos lados A, compuesto por 
nueve tracks. A los nipones ya se les hizo costumbre lanzar 
un disco acompañado de un DVD, y este grupo no hace 
caso omiso a esa tendencia, pues Reply/Dolly será lanzado 
este 13 de agosto en una versión sencilla que sólo incluye 
música y otra con un DVD integrado que incluirá videos y 
escenas detrás de cámaras con el grupo. 


Plastic Tree se formó en 1993, su nombre lo tomaron de la 
canción Free Plastic Tree de Radiohead, que aparece en el 
álbum The Bends. Desde aquel año se consolidaron como 
un grupo propositivo, aunque inmerso en el new wave, una 
corriente que ya no estaba de moda en los noventa, por lo 
que fueron subestimados. 


Con trabajo constante, la melancólica y fina voz de Ryuta- 
ro y sus letras desgarradoras hicieron que junto con sus 
compañeros Tadashi en el bajo, quien también es el líder y 
principal compositor de los temas del grupo; el guitarrista 
Akira, y Takashi en la batería, lograron poco a poco que 
el grupo orientara su estilo hacia el rock, donde ganaron 
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| género llamado juego de A es uno de los más y ER y rentables que existen en la indus- 
tria del videojuego. Los primeros títulos datan desde la existencia de las primeras consolas, pero 
no fue hasta la década de los ochenta que ¡po de juegos se establecieron de forma importan- 
. Para muchos el parteaguas de toda esta revolución es el emblemático título de Capcom, Street 
sin embargo, antes del conocimiento de este juego que se hizo famoso en Arcade, recordamos 
como Karate Champ para NES y Art of Fighting para el SNES, Killer Instinc para SNES e inclusive 
ra entrega de Street Fighter. 


Todos estos juegos mencionados en su momento fue- ES 4 
ron importantes y divertidos, y representaban para su MS / 9 
época lo más vistoso y desarrollado que se conocía, : 
laro, luego vinieron los saltos generacionales y mejo- > as 

raron las gráficas y las modalidades de juego y enton- 
ces sólo recordamos aquellos títulos por ser clásicos y 
precursores del género. 


A continuación, te presentamos lo que hasta este día 
hemos considerado los mejores títulos de peleas de 
la historia. 


Er DRAGON BALL 2: 
Consola: PlayStation 2 


Un juego que además de estar respaldado por una 
licencia que de por sí vende sola, muestra una inte- 
resante modalidad de juego en donde participan 120 
jugadores como opción todos ellos para ser utiliza- 
dos, claro, antes se tendrá que jugar un buen rato e 
ir desbloqueando personajes poco a poco. Se trata 
del mejor juego de peleas que existe en el mercado 
basado en la saga Dragon Ball Z. 


Otro de sus grandes puntos es el diseño, ya que cuen- 
ta con gráficos al estilo Cell Shading, de aquellos que 
se ven en plastas de color y que recordamos princi- 
palmente en Paper Mario y The Legend of Zelda Wind 
Waker. En este segunda entrega de Budokai entra en 
acción Goku y compañía en una historia interesante, 
el tercer punto para considerar a este juego uno de los 
más logrados en el género de peleas. 


“Personaje clave: Quién más sino el mismísimo Goku, 
que dentro de este juego lo podemos observar en dis- 
tintas facetas, de niño, de adulto, de Super sayayin, lo 
cual le da habilidades diferentes en el combate; aunque 
muchos crean que se trata de un peleador muy hábil 
y difícil de derrotar, debemos decir que no es el más 
poderoso del juego, pero sí el más popular. 


Ap SUPER SMASH BROS 
Consola: Nintendo Wii 


Éste es el juego de peleas exclusivo de Nintendo, in- 
tegrado, obviamente por personajes mayoritariamente 


de la familia de la gran N y uno que otro invitado es- 
pecial. El primero de estos juegos fue lanzado a finales 
de los noventa y llevó por nombre simplemente Super 
Smash Bros., fue un título sólo para Nintendo 64, y 
mostró al mundo otra forma de ver los juegos de-pu- 
ñetazos y patadas uno contra uno. Luego con la nueva 
generación de consolas vino la continuación llamada 
Super Smash Bros. Melee para el Cubo, donde se pu- 
lieron aspectos que quedaron pendientes en la entrega 
pasada y de una vez consolidó la saga como una de las 
más atractivas de peleas. 


Pero el golpe definitivo vino apenas hace unos meses 
con el lanzamiento del más reciente juego de SSB. El 
nuevo título se llamaba Brawl y era el más arriesgado 
y bien logrado juego de pelas de Nintendo. En él, se 
puede competir con un sinnúmero de personajes en 
distintos escenarios igualmente bien logrados. 


A diferencia de otros títulos de peleas, los cuales sue- 
len tener historias muy dramáticas y un hilo que justifi- 
ca hasta cierto modo actitudes de venganza, en Super 
Smash Bros. Brawl y en general se trata de torneos de 
peleas con que hasta cierto modo tiene sus toques de 
humor y gracias muy marcados, porque aquí el obje- 
tivo como tal no es matar o noquear a un personaje, 
sino sacarlo del cuadro o círculo de pelea; imaginemos 
peleando a Mario en contra de Kirby o bien por qué no 
contra Snake de la saga Metal Gear Solid o Sonic de 
Sonic the Hedgehog. 


Otro de los puntos relevantes de este título es la mane- 
ra en que se puede dejar de lado a un contrincante con 
un extraordinario poder llamado Final Smashes, con 


éstos se pueden lanzar cuetes, variar el tamaño y el 
poder de nuestro personaje. Sin duda, es el título más 


divertido en cuanto a peleas se refiere y uno de los más 


originales que hemos visto de Nintendo. 


Personaje clave: Mario resulta ser siempre el imá 
atractivo en los juegos de Nintendo, y en esta Oca- 
sión no podía ser de otro modo. En Super Smash 
Bros. Brawl podemos ver a este simpático fontanero 
entrándole durísimo a las patadas y a los puñetazos 
con singular alegría, además de utilizar sus ya clásicos 
poderes de cambiar de tamaño y volverse más rápido. 


ale 


Multiconsola 


Diseñado originalmente para ser lanzado en la incom- 
prendida y poco valorada consola de Sega, el Saturn, 
Dead or Alive vivió durante sus primeros años de exis- 
tencia bajo la sombra de otros títulos de pelea y siendo 
criticado por su parecido con Takken y Virtual Fighter, 
pero poco a poco se fue consolidando y adquiriendo 
una personalidad propia que lo distinguió como uno de 
los nombres más respetados. 


El éxito en general de todos los juegos de Dead or Alive 
se debe a que su modo de juego es muy ágil y realis- 
ta, con movimientos que se ven muy naturales, sobre 
todo los de los personajes femeninos. 


He aquí otra de las razones por las cuales DOA tiene 
una gran base de fans, sobre todo masculinos, ya que 
el reparto de luchadoras es realmente espectacular. El 
diseño de sus personajes femeninos es bastante sen- 


sual, como mencionábamos. A la hora de combatir és- 
tas se mueven y dejan que sus carnes se balanceen de 
una forma muy sexy, sobre todo los pechos. 


Sería imposible pasar por alto a cier- 
tos personajes si hablamos de DOA, aquí encontramos 
a más de uno, pero empecemos por partes, primera- 
mente Kasumi. 


Se trata de la más famosa de las peleadoras de DOA, su 
especialidad es el Ninjitsu, pero su verdadero encanto 
radicó en la sensualidad que proyecta y que sirve como 
distractor para otros competidores. 


Ayane es otra de las protagonistas que ha sobresalido 
por su magnífico diseño de personaje. Su belleza es 
semejante a la de Kasumi, y esto no es balde, ya que se 
trata de medias hermanas. 


Multiconsola 


Si SNK cuenta con una joya digna de ser revalorada 
es ésta, la de King of Fighters, un título que salió al 
mercado como un rival directo del juego de Capcom 
Street Fighter, y que retomaba peleadores de otras sa- 
gas como Art of Fighting. 


King of Fighters es de esos juegos de pelea que tuvo el 
atino principalmente durante la década de los noventa 
de presentar una actualización cada año en Arcade. Así 
que podíamos disfrutar de juegos seriados, es decir, 
KOF 94, KOF 95, KOF 96 y así sucesivamente, aunque 
el verdadero brinco y consolidación lo dieron con el 
KOF 97, el cual es considerado por muchos fans y Crí- 
ticos como el mejor título de todos los que han salido 
del “rey de las peleas”. 


Alo largo de los años el juego ha ido mutando lenta- 
mente, primero los enfrentamientos eran de un modo 
muy clásico, uno contra uno a tres rounds, luego vi- 
nieron los equipos de tres integrantes, los cuales eran 
conformado por país, así, encontrábamos a la terna de 
Japón, la de Estados Unidos y otras muchas naciones. 


Hasta el día de hoy, existen infinidad de juegos y sa 
gas de King of Fighters en el mercado. La más reciente 


farmacias donde se encontraba la máquina a dispo- 
sición. Uno recuerda que tenía que esperar a veces 
hasta una hora para poder retar, pero en esos enton- 
ces bastaba con ver la habilidad de otros jugadores. 


En la segunda parte de peleas callejeras resaltaba 
nuevamente la figura de Ryu y Ken, a quienes co- 
nocíamos de la pasada entrega a la perfección, pero 
ahora podíamos disponer de nuevos peleadores de 
distintas partes del mundo. 


El juego se caracterizó por lo dinámico de sus con- 
troles, además de las muy variadas habilidades de 
los distintos peleadores. Cómo olvidar las patadas 
de media luna de Guille o bien cuando Bison se lan- 
zaba a lo largo de la pantalla en un movimiento letal, 
o los lanzamientos de bolas de luz que emanaban de 
las manos de los ya citados Ryu y Ken. 


Como dato anecdótico de Street Figther 1! podemos 
mencionar que para su adaptación en este continen- 
te, se tuvieron que hacer algunas modificaciones en 
los nombres de ciertos personaje, caso concreto el 


apareció precisamente en este 2008 en Arcade en 
Japón, pero próximamente tendrá una conversión 
para el XboX 360 y el PlayStation 3. 


| Personaje clave: Mai Shiranui ha pasado a la pos- 
| teridad por sus encantos a la hora de combatir, sus 
| movimientos son del todo conocidos al igual que su 
| vestimenta y su muy especial diseño de personaje. 
También es conocida por ser la pareja sentimental 
del juego de Andy Bogard. 


Terry Bogar es otro de los personajes insignia de 
la serie. A él lo recordamos por sus apariciones en 
Fatal Fury, y también por ser hermano de Andy y 
cuñado de Mai, su personaje es uno de los más po- 
pulares y Valorados por los admiradores del juego, 
su vestimenta es inconfundible, cuenta con un estilo sa 3 
muy desalineado, con pantalones de mezclilla, tenis , 

y una inconfundible gorra de color rojo. $ 
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Gon : Multiconsola 


El juego de peleas por excelencia, al que todos han 
seguido y el que ha marcado escuela. El primer título 
salió al mercado en Arcade durante los últimos años 
de los ochenta, pero la revolución surgió con la lle- 
gada de la segunda parte en 1991, Street Fighter 1. 


Llegan a nuestra cabeza los recuerdos de cómo se 
agolpaba la gente a las afueras de las tienditas o las 


de dos. Resulta ser que en Japón lo que nosotros 
conocimos como Bison era realmente Vega, y al que 
nosotros llamábamos Vega era Barlog. 


Es Street Fighter, pues, un juego que ha marcado 
- generaciones enteras y que es considerado por to- 
dos como el mejor de peleas de todos los tiempos. 
Ahora mismo está a punto de salir en este 2008 la 
cuarta parte de la saga que estará disponible para 
PlayStation 3. - 


Personaje clave: En este título es lo que sobran, 
cada quien tiene su favorito, pero existe uno que ha 
trascendido la cultura popular y ése es Chun-Li, una 
peleadora de origen chino que se distinguió por su 
peculiar indumentaria corta de color azul y sus rápi- 
das patadas, el sello de la casa. 


Éstos son los juegos de pelea más importante que 
se han hecho hasta la fecha, existen otros títulos que 
igualmente fueron relevantes, pero que quedaron 
opacados por la relevancia histórica de estos cinco. 


>» 


icen en Estados Unidos que el béisbol es el 

rey de los deportes, y también en Japón que 

Mario es el personaje número uno en el uni- 

verso de las consolas. Así que, ¿qué pasa 
cuando juntas un deporte exitoso con un personaje 
todavía más redituable? El resultado no puede ser otro 
que un juego prometedor. 


Super Mario Sluggers es la más reciente entrega de 
Nintendo para su consola Wii. En él se mezcla la di- 
versión de un juego de pelota, pero no sólo de forma 
clásica. ya que los encuentros tienen el plus de contar 
con toda la aventura y la diversión que Mario y compa- 
ñía siempre le dan a los juegos. 


Éste no es el primer juego que sale de Mario con re- 
ferencia a este deporte, ya que para el Nintendo Cube 
apareció el Super Mario Baseball, un juego bastante 
similar al Sluggers, sólo que éste cuenta con el plus 
del control del censor de movimiento de Wii que le da 
definitivamente otra experiencia al título. 


Los encargados de desarrollar Super Mario Sluggers 
son la gente de Namco Bandai, quienes no desconocen 
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la empresa, ya que han trabajado en juegos como el 
propio Super Mario Baseball, y otros tantos títulos de 
Nintendo. 


Los estadios son sin duda uno de los puntos altos de 
Super Mario Sluggers, se pueden jugar en 15 parques 
distintos, los cuales son distintos entres sí en tamaños 
y trucos, por ejemplo, el Mario Park se caracteriza por 
ser un estadio muy sencillo y más apegado al parque 
de béisbol que todos conocemos; sin embargo, el 
Wario City Park resulta ser una cancha difícil y llena de 
trucos que favorecen al rival. 


Otros de los parques que podemos encontrar en Su- 
per Mario Sluggers son Yoshi Park, Daisy Cruiser, 
Luigis Mansion y Toy Field, entre otros. Cada uno, 
como lo mencionamos, cuenta con sus muy singu- 
lares características que hacen de cada juego una 
experiencia diferente de las reglas de siempre. Ya 
sabemos, nueve entradas, las cuales por cierto se 
pueden reducir si se quiere para hacer un juego más 
corto y ágil, también están los ya clásicos 
homeruns, el robo de base y la siempre 
rotada orden de lanzadores. 


% 


Los equipos, al igual que los estadios, están confor- 
mados por los jugadores que han aparecido en los 
distintos juegos de Nintendo: Mario, Luigi, Peach, 
Boser, Yoshi, Daisy Wario. En fin, nadie se pierde de 
esta fiesta deportiva. 


Las macanas o los bats son otra de las características 
que siempre llaman la atención en este tipo de juegos 
dedicados al deporte y que incluyen personajes de la 
familia Mario Bros. Los toletes que se emplean van 
desde los más livianos hasta los más estrafalarios y 
grandes. Evidentemente el poder de bateo entre los 
personajes también varía dependiendo del tamaño, por 
ejemplo Bowser tiene un poder de bateo mucho más 
marcado que pueda poseer la princesa Peach, así que 
más o menos conociendo a los personajes podemos 
determinar quién es quién frente al lanzador. 


Así que no queda más que marcar goma y sentarse 
ante el televisor paran jugar unas cuantas entradas de 
béisbol al estilo único de Mario Bros. 


propósito de la salida de Mario Super Slug- 
gers, presentamos los mejores juego de la 
saga Mario Bros. inspirados en algún deporte, 
¡Vaya que sí hay muchos títulos! Pero, ¿cuáles 
ES AS 


Se trata del primer juego de Mario basado en un de- 
porte para NES. En este caso sólo aparecía Mario, el 
protagonista principal. A diferencia de otros juegos, 
este título resulta lineal y aburrido comparándolo, por 
ejemplo, con Mario Kart, pero aun así, se disfruta. Lue- 
go los otros títulos de golf y Mario permitieron la en- 


trada de otros personajes y de campos más complejos 


y divertidos, además presenta retos y competencias 
conforme se va avanzando en el juego. 


Al igual que otras sagas deportivas del fontanero, 


existen distintos títulos de Mario Golf, quizás el más | 


completo sea el que apareció para la portátil Game Boy 
Color, ya que se podía trasferir los datos y personajes 
al Nintendo 64. ) 


El primer juego de carros de Mario vio la luz hace ya 
más de quince años, apareció para el Super Nintendo 
en el año de 1992. Se trataba como se sigue tratando 
hasta la fecha de carreras de Go-karts extremas, con 
pistas que rompen las leyes de la física y con autos y 
vehículos sin iguales. 


Quizá Mario Kart sea la más rentable de todas las fran- 
quicias deportivas de Mario, hasta la fecha no ha pa- 
sado una sola generación de consolas de Nintendo que 
no haya tenido su propio Mario Kart. Sin duda alguna 
la más lograda de todas es la última entrega para Wii, la 
cual se puede jugar en línea, además de incluir nuevos 
personajes, nuevas pistas y nuevos vehículos. 


El deporte blanco no podía faltar en Mario Bros. 
¿Quién no recuerda aquel viejo juego llamado simple- 
mente Tennis para el Famicon o NES donde aparecía 
el fontanero como juez? Bueno, pues, aquí en Mario 
Power Tennis se puede jugar con todos y cada uno de 
los personajes favoritos de Nintendo. En Mario Power 
Tennis se pueden jugar partidos de exhibición, realizar 
enterramientos libres, participar en torneos, jugar en 
single o bien en dobles. 


El mejor título es el que salió para el Game Cube en 
2004 y que estuvo desarrollado por Camelot Software 
Planning. En éste específicamente se incluyen mini- 
juegos en canchas sui generis raqueteando bolas de 
pintura, bombas o cualquier otra cosa que sea nece- 
saria. Las canchas son también de llamar la atención, 
cada personaje cuenta con su propia cancha, la cual 
cuenta con características divertidas y con un grado de 
dificultad distinto. 


Ya se habían tardado en lanzar un juego de Mario que 
presentara al deporte más popular del orbe, el cual lle- 
gÓ hasta 2005. Super Mario Strikers fue hecho espe- 
cialmente para el público europeo y americano, donde 
se encuentra la mayor afición al fútbol, por lo que Ja- 
pón, a pesar de ser la casa de Mario, fue el último país 
donde se editó este título. 


Muy al estilo de los juegos de Mario Bros., Super Mario 
Strikers nos presenta lo básico del fútbol, dos tiempos 
marcados, equipos en este caso no de 11 sino de seis 
participantes y siete canchas con muy distintas par- 
ticularidades entre sí. Además, como buen juego de 


fútbol, existen torneos de prestigio que otorgan benefi- 
cios como nuevas canchas y trucos. 


Si bien el modo de juego es de lo más básico apegán- 
dose en lo más al fútbol clásico, con pases y tiros, 
llama la atención una particularidad de los desarrolla- 
dores: un arma llamada Striker, que consiste en un tiro 
que es casi imparable y que lo puede realizar sólo el 
capitán del equipo luego de hacer una serie de movi- 
mientos en el mando. El resultado del gol es tal que 
vale dos puntos. 


En 2007 se presentó una nueva entrega futbolística lla- 
mada Mario Strikers: Charged Fotball, en donde se pu- 
lieron detalles y se aumentaron personajes y canchas, 
lo cual sin duda lo hizo doblemente mejor, además de 
poderse jugar con el mando Wii. 
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ANIMAX BUSCA 


a una chica tan dulce 
como el más rico caramelo 


j Ingresa a 
WWw.anmax-19.Cotr 


Regístrate y sube fotos en las 
que muestres tu lado más pícaro y juguetón 
Y conviértete en la nueva chica Lollipop 
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